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Das Planspiel ist eine handlungsorientierte, interaktive Methode, die Studierenden ermdglicht, eine
konkrete Praxissituation zu simulieren. Dadurch erhalten sie wirklichkeitsnahe Einsichten in bestimm-
te Problemfelder und Zusammenhéange, kénnen ihr Wissen und Kénnen in diesen Situationen anwen-
den und erfahrungsbasiert erweitern. Ausgangspunkt ist eine Fall-/Situationsbeschreibung, sowie
verschiedene Rollen, die von den Studierenden eingenommen werden (bspw. Vertreter bestimmter
Interessens-/Forschergruppen oder Organisationen). Vor dem Hintergrund der jeweiligen Rollen und
damit den verbundenen Perspektiven agieren Studierende, treffen Entscheidungen und erfahren
unmittelbar in der Interaktion Konsequenzen ihrer Handlungen.
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Lern-/ Kompetenzziele

Das Planspiel fuihrt zu einem ganzheitlichen und aktiven Lernen sowohl auf der Inhalts- als auch
auf der Interaktionsebene. Indem Studierende ihre Kenntnisse in konkreten Handlungen anwen-
den, werden Kompetenzen im Sinne fundierten und reflektierten Agierens ausgebildet.

Neben der Forderung von Schlisselqualifikationen (z.B. Kooperationsfahigkeit, Diskussionsfahig-
keit), vertiefen die Teilnehmenden ihre Kenntnisse zum thematischen Gegenstand des Planspiels
und erkennen Zusammenhange in diesem Feld. Durch die Schritte und Anforderungen eines
Planspiels werden Studierenden im Erreichen verschiedenster Lernzieldimensionen gefordert.
Wissen zu einem Thema muss vorhanden und verstanden sein (1), um Zusammenhange zu
erkennen (2). Fundierte Hypothesen kdnnen gebildet, Bezlige zwischen der Fachwissenschaft
und konkrete Handlungssituationen hergestellt werden (4). Studierende werden in die Lage
versetzt, Modelle und Alternativen auszuwahlen und zu bewerten (5).
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Hintergrund

Studierende lernen die Komplexitat von Handlungssituationen und
Entscheidungsstrukturen kennen, sie kdnnen auf der fachwissen-
schaftlichen Basis handeln, begriinden und abwéagen. Sie lernen
aus ihrer Rolle heraus als Fachexperte zu artikulieren, vertreten
Positionen ihrer Wissenschaftsdisziplin und konnen auf diese
Weise Auswirkungen von Entscheidungen besser einschatzen.

Der Einsatz von Planspielen in der Lehre zielt nicht auf die Vermitt-
lung von Inhalten selbst, sondern viel mehr auf die Aktivierung und
fundierte Anwendung des Wissens. Planspiele fordern das
vernetzte Denken, mdglichst simultane Beriicksichtigen einer
Bandbreite komplexer Modelle und férdern daher Lernziele, die
den hoheren kognitiven und affektiven Dimensionen zuzuordnen
sind.

222 Zielgruppe

Studierende aller Semester

ssoe Ort
=¥

beliebig, jedoch genug
Raum/Bedingungen fur
konkrete Simulation.

@ Zeit

Fur die Erarbeitungs-,
Durchfiihrungs- und Auswer-
tungsphase mind. 80 Minuten,
je nach Teilnehmerzahl /
Gruppen / Ausgangssituation.

DQ Lehr- / Lernmittel

Beschreibung des Planspiels,
der Ausgangssituation, der
einzunehmenden Rollen und
damit verbundenen
Handlungsziele, (ggf. Literatur
/Internet/Medien fur weitere
Recherchen; Moderationskof-
fer).

Ablauf — Phasen — Vorgehen

‘ Vorbereitungsphase

Der/Die Lehrende fihrt in den Ablauf des Planspiels ein und informiert Uber die (schriftlich
gefassten) Regeln. Daraufhin werden die Ausgangssituation skizziert, Beschreibungen der
am Spiel beteiligten Akteurgruppen mit ihren Rollen und ihren Handlungszielen vorgestellt
sowie die jeweiligen Gruppen gebildet.

‘ Einarbeitungsphase

AnschlieBend arbeiten sich die Studierenden in die jeweils ihnen zugeordneten
Rollen/Gruppen und in die von ihnen zu vertretenden Positionen ein. Dabei sollte Raum fur
die Klarung von Verstandnisfragen gegeben sein, um eine angemessene Analyse der
Ausgangssituation und die fundierte Ableitung von Argumentationen durch die Gruppen zu
gewabhrleisten.

‘ Durchfiihrungsphase

Die konkrete Umsetzung findet bspw. in Konferenzform statt, bei der die Gruppen in der
Simulation anhand des realen Kontextes konkret interagieren. Aus den sich daraus (neu)
entwickelnden Situationen folgern die Gruppen das weitere Vorgehen. Dieser Mikro-Zyklus
kann sich mehrmals wiederholen, bis die Gruppen zu einem mdglichen Endergebnis
kommen, z.B. einem Kompromiss, mit dem alle Gruppen in ihren Rollen einverstanden sind.

. Auswertungsphase

In der Reflektion der Simulation spielen drei Perspektiven ein Rolle: der Prozess, der Bezug
zu den Inhalten sowie der Lernerfolg. Hierbei wird bspw. erértert, ob es im Spielverlauf zu
Problemen kam, ob das Planspiel einen hinreichenden Realitdtsbezug beinhaltete, welche
Ergebnisse/Ereignisse wahrend des Planspiels Ubertragbar auf andere Situationen sind
oder welche Losungen zweckdienlich sein kénnen. Wahrend der Reflexion wird das Spiel-
geschehen somit in seinen verschiedenen Teilaspekten nochmals zusammengefasst und in
Bezug zu den fachwissenschaftlichen Inhalten gestellt. Zudem wird bilanziert, wie sinnvoll
das Planspiel als Lehr-Lern-Methode im Zusammenhang mit den Lernzielen erachtet und
ob diese erreicht wurden.
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B’ Rolle und Aufgabe des/der Lehrenden

Der/Die Lehrende nimmt die Rolle des Spielleiters ein und entwickelt die Gestaltung des
Settings (Kontext, Aufgabe, Gegebenheiten, Umstande). Das Ziel und die Wege zur Zielerrei-
chung werden jedoch von den Teilnehmenden im Prozess entwickelt.

Wahrend des Planspiels selbst Gbernimmt die Lehrperson die Rolle eines/einer
Beraters/Beraterin, der/die bei Bedarf die Akteure unterstiitzt und sicherstellt, dass vereinbarte
Zeiten und Spielregeln beachtet werden.

In der Auswertungsphase hat die Lehrperson als Spielleiter/-in die Aufgabe, die Reflexion tber
die Simulation, Ergebnisse und Zielerreichung zu moderieren.

Fokus auf Forschendes Lehren und Lernen

Das Planspiel spricht viele Bestandteile Forschenden Lernens an.

Die Methode ermdglicht den Erwerb deklarativen wie auch in einem hohen Mal3e
prozeduralen Wissens, da es vor allem um Anwendung, Analyse, Synthese und
Bewertung geht. Daneben bildet sie den Forschungsprozess mit einem hohen
Aktivitatsgrad und Selbststeuerung der Lernenden ab, und ist somit den Dimensio-
nen Research-led und Research-oriented Teaching sowie je nach gewahltem
Umfang und Konstruktion des Planspiels sogar dem Research-based Teaching
zuzuordnen (vgl. Healey & Jenkins, 2009).

Zudem ist das Planspiel paradetypisch fur situiertes Lernen, indem Lernen anhand
authentischer Probleme, in multiplen Kontexten, unter multiplen Perspektiven in
einem sozialen Kontext erfolgt (vgl. Mandl & Reinmann-Rothmeier, 1998).

Durch die Simulation in Form eines Planspiels kdnnen Studierende folgende
Phasen des Forschungsprozesses (vgl. Huber, 1998) durchlaufen:

> Relevante Informationen sichten und sichern,
> Probleme definieren,

> Erkenntnissen darstellen sowie

> Resultate einordnen und bewerten.

Weitere Hinweise

Bereits im Vorfeld missen das Szenario des Planspiels | Gerade die Planung und Konstruktion
entwickelt, die Aufgaben der Teilnehmenden sowie Lehr-/ | eines Planspiels erfordern einen nicht
Lernziele festgelegt und Spielregeln des Planspiels formu- | ynwesentlichen zeitlichen Aufwand.

liert werden (Ablauf, Kommunikationsformen).

Wird das Planspiel nicht ausschlieflich als Lernmethode eingesetzt, sondern auch zur Beurteilung
von (individuellen) Lernleistungen und -erfolgen herangezogen, bieten sich verschiedene Mdglich-
keiten an. So kénnten Studierende das Planspiel in schriftlicher Form resimieren, auswerten und
nach den wissenschaftlichen Prinzipien darstellen.
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